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Resumo

A partir do desenvolvimento tecnolégico e cientifico, é possivel perceber o surgimento de algumas
necessidades humanas, enquanto outras entram em desuso. Assim, o ambiente educacional
vivencia a necessidade de revisar estratégias educacionais para acompanhar os rumos sociais.
Discute-se sobre o ensino, suas ferramentas e sua contribui¢cao para formagao dos aprendizes. A
presente pesquisa traz uma revisao de literatura investigando como musica — com recorte na
cantiga de roda — e dramatizagdo podem ser utilizadas como ferramentas pedagdgicas, explorando
seus efeitos no desenvolvimento cognitivo e emocional das criancas. Propdem-se, em nivel tedrico,
oportunidades de design para integrar principios emocionais na elaboracdo de animacgdes
educacionais com cantigas de roda e orientar designers que atuam nesse tipo de projeto. As
reflexdes tragam conexdes entre designers e educadores para desenvolver animagdes que
potencializem o uso de cantigas de roda como ferramenta na educagao infantil, mostrando o design
como um potencial agente colaborador.

Palavras Chave: design; animacgao educacional; cantiga de roda.

Abstract

Technological and scientific advancements reveal emerging human needs while others become
obsolete. Consequently, the educational environment faces the necessity to revise strategies to keep
pace with social trends. Discussions revolve around teaching methods, tools, and their impact on
learners' development. This research reviews literature exploring how music—specifically nursery
rhymes —and dramatization can serve as pedagogical tools, examining their effects on children's
cognitive and emotional growth. It theoretically proposes design opportunities to incorporate
emotional principles into educational animations featuring nursery rhymes and guide designers
working on such projects. The reflections establish connections between designers and educators to
develop animations that enhance the use of nursery rhymes in early childhood education, positioning
design as a potential collaborative agent. This approach demonstrates how design can contribute to
innovative educational practices.

Keywords: design; educational animation; nursery rhymes.
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1 Introducao

A educagdo infantil é uma fase crucial para o desenvolvimento holistico das criangas,
abrangendo aspectos cognitivos, emocionais e sociais. Diversas metodologias pedagdgicas tém sido
implementadas para potencializar esse desenvolvimento, destacando-se a utilizagao da musica e da
dramatizagdo como ferramentas Iudicas e educativas. Este artigo explora as contribui¢cdes dessas
praticas para a aprendizagem na educagao infantil e discute o papel do designer na criagdo de
materiais pedagogicos inovadores que integrem esses elementos.

A musica é amplamente reconhecida por sua capacidade de estimular o desenvolvimento
cognitivo e emocional das criancas. Segundo Lima (2014), a musica ndo apenas contribui para o
desenvolvimento mental, mas também oferece estimulos emocionais, sociais e expressivos. A
repeticdo e o prazer em cantar facilitam a memorizacao e a compreensao dos conteldos.

Além disso, a musica desempenha um papel significativo na socializagdao das criangas.
Modinger et al. (2012) destacam que a musica promove a integracao dos alunos em atividades
coletivas, fortalecendo os lagos sociais e colaborativos. A pratica musical em grupo, como em coros
ou bandas escolares, desenvolve habilidades de trabalho em equipe e disciplina, fundamentais para
a formagdo social das criangas. Lima (2014) acrescenta que a musica facilita a criagdo de vinculos
afetivos entre professores e alunos, tornando o ambiente escolar mais acolhedor e propicio ao
aprendizado.

A dramatizagdo, por sua vez, é uma pratica ludica que explora a criatividade e a expressao
emocional das criangas. Ferraz e Fusari (1993) observam que a dramatizagdo permite que as
criangas internalizem conhecimentos de forma significativa, ao mesmo tempo em que desenvolvem
habilidades expressivas e sociais. As atividades de dramatizagdo incluem desde simples brincadeiras
de faz de conta até apresentagdes teatrais mais elaboradas, todas com o potencial de enriquecer a
experiéncia educativa. A pratica da dramatizacdo estd alinhada com as recomendagdes dos
Parédmetros Curriculares Nacionais para a educagdo infantil (Brasil, 1998), que sugerem o uso de
atividades teatrais para promover a expressao artistica e a socializagdo.

As cantigas de roda sdo um exemplo de como musica e dramatizagdo podem se
complementar na educagao infantil. Essas atividades tradicionais combinam poesia, musica, danga
e encenagao, oferecendo uma experiéncia de aprendizagem rica e multifacetada. O brincar é uma
necessidade fundamental para o desenvolvimento infantil, permitindo que as criangas explorem e
compreendam o mundo ao seu redor de maneira ludica e significativa.

No contexto da criagdo de materiais pedagdgicos, o papel do designer é crucial. O designer
pode desenvolver recursos educacionais que integrem musica e dramatizacdo de maneira
inovadora e eficaz. Um exemplo pratico dessa integragdo é o desenvolvimento de animacgdes
educacionais baseadas em cantigas de roda. Esses materiais motivam os alunos e fortalecem os
lagos afetivos entre educadores e educandos, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais
envolvente. A aplicagao de principios emocionais no design desses materiais pode transformar a
experiéncia educativa, tornando-a mais atraente e significativa para as criangas.

Diante desse contexto, levanta-se a seguinte questao: como os estudos em design podem
orientar a aplicagdo de cantiga de roda em desenhos animados — que atraiam atengao e cativem os
alunos — usados como ferramenta na educagao infantil? Sob essa inquietagdo, a presente pesquisa
traz uma revisao de literatura que investiga como a musica e a dramatizagao podem ser utilizadas
de na educagao infantil a fim de descrever — em nivel tedrico e qualitativo — como o design pode
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contribuir para a criagdo de materiais pedagodgicos com cantigas de roda que integrem essas
praticas. Assim, buscou-se pesquisas sobre o tema que possam reunir conceitos e posicionamentos
gue agreguem para as reflexdes. Recorreu-se também a relatos de experiéncia no formato de
entrevistas semiestruturadas com duas educadoras que se disponibilizaram participar da pesquisa
visando coletar praticas e estratégias para utilizar essas ferramentas ludicas no ensino. O resultado
foi alcangado através da reunido das evidéncias coletadas, discutindo a respeito dos conceitos e
teorias localizadas para a questao estudada. Ao concluir, disponibilizou-se uma organizagao dos
tdpicos discutidos a fim de oferecer como reflexao para criagdao de animagdes com cantigas de roda.

2 A musica e a dramatizagao como ferramentas para a educagao infantil

Os videos, jogos e atividades recreativas sao alguns dos recursos muito utilizados na
educagao infantil para a aprendizagem e para o estimulo da linguagem visual e motora. Sobre esse
aspecto, é interessante lembrar o papel de mediador que tem o educador. Aqui, Fantin (2009, p. 39)
argumenta a necessidade de o professor ter proximidade com essas linguagens para possibilitar tal
pratica; em outras palavras, a autora questiona “[...] como o professor vai fazer mediagdes se ndo
possui essas experiéncias culturais e se ndo interage com as diversas linguagens da cultura e suas
produgdes?”. Isso chama a atengao para a capacitagao do professor, devendo este lecionar através
da linguagem em que esta habilitado e domina.

A musica é considerada um dos caminhos para a educagdo. A partir dessa ferramenta, o
educador tem a possibilidade de estimular o desenvolvimento da oralidade e nogdes basicas para a
composig¢ao cognitiva. Em entrevista direta ao autor da presente pesquisa, a educadora Andréa da
Silva! relata sua experiéncia ao utilizar a musica. Uma estratégia aplicada por ela é abordar letras
gue contenham algum tipo de instrugao, por exemplo, musicas que ensinam a contar nimeros ou
a conhecer o nome das partes do corpo. Segundo a entrevistada, as criangas gostam de cantar,
aprendem a musica pela repetigao e descobrem algo novo a cada execugado da letra.

A literatura corrobora com essa estratégia. Lima (2014), inclusive, afirma que, além do
desenvolvimento mental, a musica também pode auxiliar para os estimulos emocionais, sociais e
expressivos. Isso se da pelo fato de o envolvimento ser algo além da mera execugao musical; é
possivel ouvir, dialogar sobre e ainda criar novos sons e versos como instrumento de criatividade.
As afirmagdes de Modinger e colaboradores (2012a) apontam o carater socializador que a musica
pode proporcionar dentro do ambiente escolar, pois é tipico do ser humano essa integragao por
meio das cangdes, via de exemplo as festas e cerimonias, ambientes de confraternizagao nos quais
a musica é pecga-chave para o coletivo. Pensamento afim é apresentado por Lima (2014, p. 65),
conforme consta a seguir:

[...] a musica se mostra um instrumento de incorporagdo de conceito normas e valores

como também da criagdo de vinculos tanto entre criangas e professores através do
desenvolvimento da linguagem oral, como também entre as proéprias criangas.

Como visto, a musica oferece significantes colaboragdes ao ensino. Através dessa
ferramenta, a crianga podera trabalhar seus elementos por meio de atividades ludicas que trazem
eficiéncia na aprendizagem infantil. Vale ressaltar que o contato com a musica ndo fica restrito ao
ambiente educacional. Meireles e Leone (2011) alertam que o educador precisa também estar

1 Entrevista concedida em fevereiro de 2017 na cidade de Salvador, Bahia. Andréa Loreto Rocha da Silva é professora
atuante na educagdo infantil, formacdo em Magistério, licenciatura em Desenho e Plastica, pds-graduagdo em
Psicopedagogia Institucional e Hospitalar. Seu publico é constituido por criangas de dois a oito anos.
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atento as relagdes musicais que o aprendiz traz dos espagos fora dos limites escolares, tanto que
sugerem atividades para explorar esse universo e trabalhar a musica em sala de aula, tais como
brincadeiras de roda, jogos teatrais, experimentagdao musical, entre outros.

A dramatizacao € um elo em comum entre as atividades musicais propostas por Meireles e
Leone (2011) e outros autores na literatura, como Médinger e colaboradores (2012b) e Ferraz e
Fusari (1993). Todos defendem a pratica ludica através do “faz de conta”, alegando ser uma
caracteristica tipica da infancia, podendo ser praticada pela crianga separadamente ou em grupo,
atuando para si préprias ou para outros observadores. Mddinger e colaboradores (2012b) relatam
ser um recurso bastante utilizado tanto para fixar conhecimentos quanto para trabalhar datas
comemorativas, como Pdascoa, Dia das M3es ou Dia do indio. Porém, também advertem que
dramatizacdo ndo precisa estar sempre vinculada aos contelddos da escola, e sim é um meio de
dispor as criangas momentos ludicos que permitam explorar a criatividade e o prazer.

Ja Meireles e Leone (2011) complementam trazendo as brincadeiras de ciranda como 6tima
opgao para aliar musica e dramatizagao no aprendizado infantil. Vale frisar que a dramatizagdo na
educagao ndo estd restrita as atuagdes de textos pré-escritos, como ocorre no teatro e na execugao
do roteiro literario. As atividades ludicas podem até seguir um elemento textual, porém nao sera
sempre o ponto primordial. Em funcdo disso, os autores Meireles e Leone (2011) apontam a
utilizagao de brincadeiras cantadas e parlendas como facilitadores para o aprendizado e a ligagao
educador-educando através do ludico. Ao cruzar tais argumento com os relatos de experiéncia da
professora entrevistada Andréa da Silva, ha uma confirmag¢ao quando a entrevistada indica que a
crianga gosta das cantigas e apreciara canta-las, mas sera muito mais proveitoso e interativo se o
professor estimular o uso de chapéu feito de papel e sair marchando e cantando pela sala. Por esse
motivo, é construtivo voltar as atengdes para a cantiga de roda. O topico a seguir se debrugara sobre
essa cultura sua posi¢ao dentro da educagao infantil.

3 As cantigas de roda dentro da educacao infantil

A literatura encara o brincar como uma necessidade para o desenvolvimento infantil, pois é
através das brincadeiras que a crianga expde seu estado emocional e motor, além de que possibilita
descobrir o mundo e incentiva a organizagao social, conforme aponta Galvdo ([200-]), citado por
Santomauro (2008):

Essa é uma fase de ampliagdo do universo de informagdes: a mamae é vencedora, o papai
é motorista, o herdi preferido voa, o livro de histérias fala de uma princesa bonita e
corajosa. O meio de processar e assimilar tantos assuntos — enfim, encher o mundo - é
brincar de faz-de-conta.

A complexidade da fantasia criada depende das experiéncias ja vividas. Por isso, é
fundamental oferecer ambientes ricos em possibilidades.

Dentre as atividades referidas pelas autoras, podem-se citar jogos de faz de conta, jogos de
tabuleiro, jogos didaticos e atividades corporais. As cantigas de roda se encontram aqui como uma
linguagem tipica da infancia. Sao consideradas atividades completas, pois unem poesia, musica,
danga e dramatizagdo de maneira tal que as criangas brinquem com as essas cangdes em uma agao
de entrega, de alegria e de intensidade.

Improvisagao de histdrias musicadas € um dos caminhos utilizados por professores em salas
de aula na educagado infantil. Na mesma diregdo, seguem muitas das cantigas infantis, que, na
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verdade, sdo contos musicados breves. A estrutura das letras se baseia em duas ou trés estrofes
gue alternam rimas em seus versos.

E de se considerar também que, dentre todas as diferentes preferéncias possiveis que as
criangas podem ter, as cantigas proporcionam maior probabilidade de servir como interesse comum
dentro de um grupo. Essa condi¢ao favorece a elaboragao de atividades que visam o coletivo,
permitindo a construgdo do convivio social e a expressao de emogdes. Vale ressaltar a
compatibilidade de tais caracteristicas com alguns requisitos previstos nos Pardmetros Curriculares
Nacionais para a educagdo infantil (Brasil, 1998) para sele¢do de contelidos. Dentre eles, estdo:

¢ conteuldos que favoregam a compreensdo da arte como cultura, do artista como ser social
e dos alunos como produtores e apreciadores;

e conteudos que valorizem as manifestages artisticas de povos e culturas de diferentes
épocas e locais, incluindo a contemporaneidade e a arte brasileira;

¢ conteldos que possibilitem que os trés eixos da aprendizagem possam ser realizados com
grau crescente de elaboragdo e aprofundamento. (Brasil, 1998, p. 51).

E interessante notar que outras caracteristicas expostas anteriormente também se
enquadram, como o contexto das letras para contato com manifestagdes culturais de diferentes
épocas e a flexibilidade das atividades para atender mais de um eixo de aprendizagem. Isso
demonstra o quao completas podem ser as atividades que envolvem cantigas na educagao infantil.

Ao levar em conta que as cantigas de roda é um elemento cultural encontrado em diversas
localidades e sociedades — cada uma com sua singularidade —, a visdo de Lima (2014) considera essa
caracteristica fundamental para enquadrar o cancioneiro infantil como uma das maiores formas de
expressao humana, o que justifica sua grande presen¢a na educagdo infantil. No ambito das
atividades ludicas, os pais e responsaveis, desde muito cedo, tornam as cantigas presentes no
desenvolvimento da crianga e acabam estimulando, mesmo que tacitamente, a percepgao auditiva,
abrindo as possibilidades para a fantasia e outras atividades criativas. Lima (2014) ainda explica que
o papel da escola é trabalhar em conjunto com esses atos familiares para também desenvolver a
linguagem, a interpretacao e a sociabilizagao através das cantigas. Os Pardmetros Curriculares
Nacionais para a educagdo infantil (Brasil, 1998, p. 30-31) confirmam o ponto de vista acima exposto
e reforgam a recomendagao:

A cultura popular infantil é uma riquissima fonte na qual se pode buscar cantigas e
brincadeiras de cunho afetivo nas quais o contato corporal é o seu principal contetdido, como
no seguinte exemplo: ‘Eu Conhego um jacaré que gosta de comer. Esconda a sua perna,
sendo o jacaré come sua perna e o seu dedao do pé’. Os jogos e brincadeiras que envolvem
as modulagBes de voz, as melodias e a percepgdo ritmica — tdo caracteristicas das cangbes
de ninar, associadas ao ato de embalar, as brincadeiras ritmadas que combinam gestos e
musica — podem fazer parte de sequéncias de atividades. Essas brincadeiras, ao propiciar o
contato corporal da crianga com o adulto, auxiliam o desenvolvimento de suas capacidades
expressivas.

Dessa forma, é relevante notar que uma cultura tradicional da infancia, no caso das cantigas
de roda, ao mesmo tempo que aparenta tao natural e descompromissada, se torna tao essencial na
sua existéncia. O grande conjunto de musicas perdura ao longo das épocas no imagindrio humano,
transmitidas de geragao em geragao, auxiliando, assim, a educagao e fornecendo subsidios para a
convivéncia das criangas durante o curso da vida.

Toda essa discussdo trazida sobre educagdo, estratégias metodoldgicas e ferramentas de
aprendizado se faz importante para contextualizar um designer que venha a atuar nesse ambito.
Para fins da presente pesquisa, admite-se que o designer é capaz de atuar colaborando com suas
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aptiddes de planejar, desenvolver e oferecer solugdes para o ambiente educacional. E possivel citar
qgue um site bem apresentavel e facil de usar é consequéncia do design web; que um reconhecido
logotipo é consequéncia do design grafico; que um funcional aparelho eletronico é consequéncia
do design de produto; um bom material educacional para a educagao infantil que aplique a musica
por meio das cantigas de roda pode ser concebido através da colaboragao de um designer. Para
esse fim, o profissional de design ndo precisa necessariamente formacdao em educagdo, mas sim
possuir conhecimentos prévios, como as ideias discutidas no presente tdpico, de maneira a
fundamentar sua atuagao dentro de possiveis projetos.

4 Animagao como recurso educacional para apresentar cantigas de roda

A animagado aparece aqui como recurso tecnolégico disponivel de grande potencial para a
educacdo infantil. Duran (2010) relata propostas como o projeto Juro que Vi, da Empresa de
Multimeios da Prefeitura do Rio de Janeiro (Multirio) e o projeto Animaescola, do evento Anima
Mundi, além de iniciativas autbnomas de professores, proporcionando ag¢des pedagogicas que
utilizam a animagdo como auxiliar do ensino. E uma maneira de associar a atividade educacional
com a realidade sendo configurada pelas novas geragoes.

Essas animagdes sao um meio de produzir conteudo em educagdo que tem feito com que
materiais didaticos presentes em suportes fisicos, como livros, migrem para suportes virtuais. Seu
carater fornece exceléncia na maneira que se adequam a diferentes temas, os sons juntos com
imagens em movimento apresentam de maneira ludica histdrias e conteudos presentes no roteiro.
Personagens e cendrios podem ser elaborados para atender diretamente a proposta do conteudo.
Duran (2010) relata que as técnicas de animagao facilitam essa utilizagdo e codificagdo, tornando
sua utilizagao mais favoravel.

Além disso, Alves (2012) cita o estudo de Mayer (2007) apontando para a tendéncia de
alcancar maior aprendizado quando mais de um canal — entre o visual, verbal e sonoro — é alvo de
estimulos. “O uso de recursos multimidia, para esse autor, figura como um reforgo para a aquisi¢ao
de uma informacdo e como possibilidade de melhor construcdo do conhecimento.” (Alves, 2012,
p.43). A literatura aponta que essa capacidade permite a animagdo seduzir os jovens pela
ludicidade e pela aproximagdo com suas experiéncias vivenciadas, prendendo a atengdo para os
pontos importantes da comunicagao transmitida, conforme se pode verificar no trecho abaixo:

[...] cinema, TV, video, computagcdo e mais recentemente os games. Estes veiculos de
linguagem seduzem os jovens por meio de varios fatores, seja pela verossimilhanga com o
real, por uma realidade alegdrica, ou pela ludicidade, estes atualmente ja fazem parte do
dia-a-dia dos educandos, agora cabe a escola, compreender e usufruir pedagogicamente
destes artificios. [...] A animagdo através de suas diversas tecnologias de veiculagdo fornece
um aparato a mais para transmissdao de conteldos e saberes, aproximando os alunos do
conhecimento por seus cédigos e signos facilmente perceptivel a medida que sdo
abordados, trazendo ao alcance dos jovens, fatos e dados normalmente nao percebidos por
eles, mesmo ja tendo a experiéncia de ver filmes de animagdo, seja na tela de cinema ou da
TV. (DURAN, 2010, p. 99).

Esse ponto de vista se adequa bem ao contexto das criangas nativas digitais?, tendo em vista
gue sao acostumadas a um mundo repleto de imagens constantemente mutdveis, pois ha a

2 Dentro da pesquisa de Koch e Tozatti (2015), as autoras destacam as geracdes mais recentes e a defini¢do de nativos
digitais, pois trata-se de criangas que ja nascem rodeadas de recursos tecnolédgicos e se tornam intimos de
computadores, aparelhos eletronicos, jogos, entre outros.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



A Pesquisa e Desenvolvimento em Design

possibilidade de se sentirem mais proximas das animagdes se comparado ao texto escrito utilizado
na educacdo tradicional. Koch e Tozatti (2015) reforcam o pensamento ao citar Cosenza (2011),
alegando serem mais confortaveis as imagens dinamicas para essa nova geragao, ja que os textos
nao causam tanto encanto quanto.

Com esse tipo de abordagem, o maior beneficiado sera o préprio aluno por conta da
possibilidade de otimizar o ambiente de aprendizado, tendo em vista o didlogo com os educadores
sobre como produzir e utilizar novas animagdes educacionais. Além disso, permitir também
equilibrar seu uso com as demais metodologias, o que é importante, ja que ndo se trata de uma
substituicao, mas sim uma alianga a favor da constante melhoria dentro do processo educacional.

Em se tratando das cantigas de roda, ja foi descrito anteriormente que sao consideradas
expressoes tipicas da cultura infantil e bastante Uteis para a formacgao da crianga na educagdao. Com
esse tipo de manifestagdo traduzidas para a midia audiovisual, como os desenhos animados, os
educadores possuem mais uma opc¢ao disponivel de apresentar essas musicas tradicionais da
infancia para as geragdes nativas digitais. E possivel até mesmo proporcionar novas leituras para
essas brincadeiras, além de mais uma porta de entrada para trabalhar os contelddos em aula.

A importancia do ludico em educagdo ja foi também pontuada anteriormente. Trabalhar
essas novas leituras para as brincadeiras tradicionais da infancia a fim de propaga-las esta em
concordancia com a literatura, a exemplo de Kishimoto (2013, p. 159, grifo do autor):

Brincadeiras do passado reproduzidas pela oralidade continuam a existir em novos
formatos, na televisdo, nos livros, nos jogos eletrdnicos, video games, na internet. Mudam

as formas de transmissdo, os conteldos, mas continuam as estruturas antigas de
brincadeiras.

Sobre esse aspecto, nota-se que a maioria das cantigas de roda permanece na memodria
coletiva por conta da oralidade e, consequentemente, da musicalidade que o cancioneiro infantil
oferece. Portanto, a primeira opgdo de trabalho esta na prépria musica. As animagdes com cantigas
de roda apresentam essas musicas para as criangas e o educador poderd desenvolver, a partir disso,
uma abordagem.

Ponderando os conteudos discorridos, as animag¢des com cantigas de roda na educagdo
partem de uma intengdo para trabalhar a matéria. A maneira como a estratégia é desenvolvida esta
relacionada com os valores que cada educador carrega e a motivagao necessaria para atrair a
atencdo dos educandos. E possivel a atuagdo dos educadores estar ligada com o antevisto na
literatura, mas, em outros instantes, pode ocorrer distanciamento em prol da adaptacdo e
adequagdo com a situagdo, ja que os professores realizam aperfeicoamentos proprios baseados na
experiéncia e na observagdo. O ponto em comum é a existéncia da proximidade com seus alunos, a
interagdao entre mentor e educando que constréi um ambiente educacional colaborativo no qual os
dois lados sdo beneficiados em sua formacao.

5 Oportunidades de design para criagcao de animag¢des com cantigas de roda

O uso das expressdes oportunidade de design ou oportunidade para designers pode ser visto
em publicacGes de autores como Desmet (2012), Mandelli e Tonetto (2019), Tonetto e
colaboradores (2020) sobre emog&es aplicadas ao design. Sdo estudos que exploram o olhar para o
artefato ou evento envolvendo esses artefatos; no decorrer da investigacdo, registram como
ocorrem as emogdes a partir das interagdes humano-objeto ou humano-humano que acontecem
por meio de um objeto ou sistema. Em seus resultados, as pesquisas destacam ganchos no ambito
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emocional que podem ser aproveitados positivamente para fins de projeto, o presente trabalho
adota o termo oportunidades de design para mencionar sobre tais ganchos.

Vale mengao que tais estudos e equivalentes ndao sao taxativos e definitivos em si. Devido as
grandes possibilidades de interagdes e fontes de emogao que o artefato ou evento pode oferecer, ndao
é possivel prever e contemplar todas essas possibilidades. Inclusive, Tonetto e colaboradores (2020)
admitem nao ser o objetivo em sua pesquisa alcangar exaustivamente todas as possibilidades de
insumos para o design, alcangando assim um carater indicativo, disponibilizando observagdes que
oferecem avaliagcdes e/ou recomendacgGes. Logo, isso leva a crer que aliangas e complementacdes
podem ser criadas em diferentes estudos sobre emogdes aplicadas ao design.

Diante o exposto, a entrega da presente pesquisa se enquadra em propor oportunidades de
design como recomendagdes, ja que a metodologia desenvolvida consiste em uma abordagem
qualitativa, inicialmente sem carater taxativo. Assim como definido pelos autores acima, as
recomendagdes aqui propostas poderdo ser aplicadas ou ndo; serdo sugestdes e, posteriormente —a
partir de mais pesquisa e aprofundamento —, poderao avangar os niveis até se tornarem requisitos, a
depender de como se desenrolardo suas aplicacdes.

Com isso, espera-se que as reflexdes e recomendagdes contribuam para a imersdo do designer
de animagdes no que se refere ao material audiovisual para educagao, isto é, oferecer aos
profissionais conhecimento sobre conceitos de pedagogia, abordagem de conteudo, linguagem
educacional, entre outros. Haver entendimento por parte do designer de animagdes a fim de suprir
as tomadas de decisdo gerara solugdes planejadas para as etapas seguintes, e ndo somente depender
de conhecimentos subjetivos. Assim, serdo atendidas as orienta¢des de Bonsiepe (2011), as quais
alegam ser uma deficiéncia na imersao inicial o motivo para grande parte dos problemas de projeto.

Principios emocionais aplicados no design de animagdes educacionais com cantigas de roda
incorporam elementos de design com o objetivo de evocar emogdes que favoregam a aprendizagem.
Uma consequéncia positiva é a motivagdo dos alunos. Frequentemente, equipes responsaveis por
materiais educacionais concentram-se apenas no conteudo, negligenciando a conexdao emocional
com os aprendizes. Alves e Battaiola (2011) sintetizam o conceito de motiva¢gdo com base em diversos
pesquisadores, destacando que motivacao significa agucar o interesse que leva a agdo. Em outras
palavras, é o estimulo que direciona o individuo a um objetivo para satisfazer uma necessidade. Os
autores descrevem a motivagao como uma forga que pode ser positiva, aproximando o aprendiz do
conteldo, ou negativa, afastando-o.

Ferraz e Fusari (1993) também contribuem para essa discussdo, enfatizando a capacidade
cognitiva e sensivel das criangas em se relacionar emocionalmente com materiais educacionais. Eles
argumentam que essa conexao emocional permite que as criangas distingam e escolham materiais
que lhes proporcionam satisfagdo e prazer. Essa relagdo emocional pode prolongar a vida util do
material educacional, uma vez que os usudrios, ao guardarem boas lembrangas, tém a tendéncia de
propagar e recomendar esses materiais no futuro. Portanto, integrar principios emocionais no design
de animagdes educacionais com cantigas de roda nao apenas motiva os alunos, mas também aumenta
durabilidade dos materiais, pois ha probabilidade de ser propagado ou recomendado pelos usuarios
que guardam boas memarias sobre esse objeto.

Porém, é necessario ressaltar que a animagdo com cantiga de roda também precisa criar lagos
afetivos com o educador, afinal, é o educador que seleciona os materiais antes de chegar aos
aprendizes. Souza (2011) o considera articulador essencial dentro do ambiente escolar, é o
responsavel em analisar o grupo a ser trabalhado e quais propostas serdo adequadas, a fim de
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apresentar aquilo que auxiliara o conhecimento de mundo das criangas. Em fungao disso, fatores
como a filosofia educacional também podem ser levados em conta no design para criar a aproximagao
entre o profissional e o material educacional. Portugal e Couto (2010) incluem nesse bojo todo o
conjunto de crengas e valores, os quais influenciam em como sdo praticados os meios de ensino-
aprendizagem dentro da instituigao.

Além do que ja foi discutido em tdpicos anteriores, o recorte na presente pesquisa para
trabalhar a cantiga de roda no design de animagdes também é devido a oportunidade de a musica
ter o poder de tocar o emocional das pessoas de diversas formas. Caso contrario, nao existiria tanta
demanda por produtos e servicos que facilitem o seu acesso. Isso é percebido em todas as culturas.
Norman (2008) lembra que ritmo e rimas, melodia e can¢des presentes desempenham papel
especial no convivio social. E facil de perceber isso observando experiéncias emocionais socialmente
compartilhadas no cotidiano, como festas, cinemas, viagem de carro.

A memoria emocional explicada por Goleman (2012) tem ligagdo direta com a relagdo entre
individuo e musica, pois o cérebro trabalha por meio de associagdes e certas musicas podem estar
relacionadas a eventos que desencadearam algum tipo de emogao. Um exemplo é trazido por
Galvdo (2006) ao relatar que um individuo caminhando ao supermercado pode ter uma série de
memorias e emogdes desencadeadas pelo simples fato de ouvir a musica que estava tocando no
instante do término de namoro. Ou seja, as emog¢des ndo originam apenas da musica, mas também
dos fatos que estdo associados aquela musica. Ao trabalhar dentro da educagdo infantil esse
potencial emocional que tem a arte musical, serd possivel alcangar dois pontos: a criagao de vinculos
afetivos com o ambiente escolar devido as emogdes positivas, segundo Lima (2014); e o registro dos
momentos na memdaria emocional como situagdes que fazem bem ser lembradas para posterior
acesso, quando a crianca vier a ter idade superior, segundo Goleman (2012) e Damazio (2013).

Segundo o ponto de vista definido por Norman (2008), musica é um elemento-chave capaz
de atingir o cérebro do espectador nos trés niveis definidos pelo autor. Existe o estimulo inicial no
nivel visceral causado pelo ritmo, tipo de cangdo e harmonia; o prazer de executar uma cangdo no
nivel comportamental; e a satisfagao pelo nivel reflexivo em perceber cada elemento da melodia,
suas linhas e combinagdes, além de criar redes semanticas sobre o que aquela musica representa.
Tendo isso em vista, é cabivel afirmar que design de animagdes educacionais com cantigas de roda
também é oportunidade a fim de trabalhar a emogao nas criangas por meio da musica nos trés niveis
definidos por Norman (2008): causar o encantamento por conta de a cantiga apresentar
musicalidade tipica da infancia; proporcionar o prazer de executar ou acompanhar a cangdo;
trabalhar a rede semantica sobre a cancao.

Essa indugdo emocional nesses trés niveis através da musica é algo muito recorrente em
produtos audiovisuais para o entretenimento. Ainda segundo Norman (2008), a experiéncia pode
acontecer de forma consciente quando a crianga tem a sua atengao direcionada para a musica.
Também pode acontecer de forma inconsciente nos instantes em que a trilha sonora é executada
em segundo plano. Nao ha, assim, percepgao intencional, mas o subconsciente faz o registro e induz
a condicdo emocional. Dessa forma, produtos audiovisuais, através da trilha sonora, sdo capazes de
alterar totalmente o clima emocional de uma cena; por exemplo, uma cena calma e feliz se torna
melancdlica e triste somente sob influéncia da musica tocada ao fundo.

O repertoério de cantigas de roda oferece amplo leque de opg¢Oes para trabalhar a emogao
através da musica. Isso foi esclarecido por Jurado Filho (1985) quando analisou as letras dessas
cangdes e verificou um conjunto de sentimentos retratados e atitudes do narrador decorrentes
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desses sentimentos. A amplitude de opg¢des varia desde sentimentos de alegria e paixao até tristeza
e soliddo, passando também por situagdes de raiva, vinganga e gratidao. A musicalidade acompanha
esse estado emocional contido na letra e essa condigao abre oportunidade de a indugao emocional
dentro do design de um desenho animado com cantiga de roda possa partir do préprio cancioneiro
infantil.

Em outros termos, cantigas de ritmos mais rapidos e cadenciados podem ser aplicadas como
trilha sonora de cenas planejadas para induzir emogdes de alegria, energia e vontade de dangar; da
mesma forma que cantigas de ritmos mais lentos podem ter a fungdo de induzir tranquilidade,
melancolia ou tristeza em cenas planejadas para esses tipos de emogdes. Ja as cenas que contenham
o medo, seguindo a orientagdo de Norman (2008), sdo acompanhadas de trilhas sonoras com
andamentos rapidos, porém dissonantes e mudangas repentinas de altura e tom. Apesar de
existirem cantigas de roda que abordam o medo, como “Nana, neném” e “Boi da cara preta”,
dificilmente sdo cantadas com as caracteristicas citadas por Norman (2008). Nesse caso, seria
necessario avaliar o planejamento da trilha de forma a adaptar sua musicalidade a cena.

Caso o design de animagdo educacional seja planejado para utilizar a cantiga como elemento
central e provocar a percepgao consciente definida por Norman (2008), aqui também sera
necessario estar atento ao perfil do publico. A faixa etaria e o desenvolvimento cognitivo também
influenciam na determinagao de quais tipos de cantigas provocam maior envolvimento da crianga.

Sobre esse aspecto, buscou-se orientagdes através das duas profissionais atuantes que se
disponibilizaram a compartilhar seus relatos de experiéncia com a pesquisa. A educadora Gabriela
Coppola,® em entrevista, relata, baseada em sua experiéncia em sala de aula, que desenhos animados
com cantigas de roda mais focados na musicalidade, elementos graficos, letras com estrofes simples
e repetitivas sao mais envolventes para criangas de até dois anos. Criangas de quatro anos em diante,
segundo a entrevistada, sdao passiveis de envolvimento por produtos que contenham cangdes com
letras mais rebuscadas, oralidade que requer mais da dicgao, estrofes mais longas e menos repetitivas.
A faixa dos trés anos pode ser vista como uma etapa de transicdo; logo, as musicas escolhidas
precisam apresentar um nivel intermedidrio entre o mais simples destinado até os dois anos e o mais
rebuscado destinado aos quatro anos em diante.

Uma outra oportunidade de design em animagdes educacionais com cantigas de roda é
através de sua oralidade e musicalidade. E possivel criar a inter-relagdo entre a letra da cantiga e a
narrativa do desenho animado, pois é comum que as musicas desse género ja contenham uma
pequena histéria, a qual mexe com o imagindrio do aprendiz em suas estrofes. Ou seja, é possivel
aproveitar a narrativa contida dentro da prépria cantiga para desenvolver um roteiro que torne a
histéria da cantiga mais rica em fatos e detalhes. O discurso de Silva, Garcia e Silva (2013) defende
que contar histdrias e cantigas estimula o aprendizado, a expressao e a integragdo social. Porém, vale
ressaltar que os autores trazem a necessidade de discussdo e contextualizacdo posterior com os
aprendizes, caso a histdria da cantiga contenha alguma carga moral implicita ou explicita.

5> Entrevista concedida em setembro de 2017 via aplicativo de mensagens durante a pesquisa. Gabriela Domingues
Coppola é doutora em Artes Visuais pelo Instituto de Artes da Universidade Estadual de Campinas, possui mestrado na
area de Educac¢do, Conhecimento, Linguagem e Arte pela Faculdade de Educagdo na mesma universidade. Foi professora
do ensino superior em Comunicagdo Digital na Universidade Paulista, onde lecionou para os cursos de Design Grafico,
Fotografia e Produgdo Audiovisual. Também atua como docente do quinto ano do ensino fundamental na Escola
Comunitaria de Campinas e foi professora convidada do curso de pés-graduagdo em Design Grafico do Servigo Nacional
de Aprendizagem Comercial (Senac) Campinas durante quatro anos.
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Até entdo, as aplicagdes da cantiga em design de animagdes educacionais como
oportunidade de conexao afetiva aqui discutidas exploram a utilizagdo como atengao central da
cena ou como trilha sonora de fundo. Mas existe um terceiro elemento que também proporciona
significado e reacdes emocionais, que sdo os efeitos sonoros. Esse item ndo é necessariamente
musica, e sim um som para representar algum acontecimento em cena, como, por exemplo, a
chuva, o vento ou uma porta abrindo. A indicagdo de Norman (2008) é por utilizar sons naturais
para essa finalidade. Assim, a satisfacao sera alcangada em virtude do facil reconhecimento, por
exemplo, de criangas sorrindo, passaros cantando, o som de uma pedra caindo na agua.

Diante do discutido, ficam claros o potencial emocional e o encantamento que podem ser
alcancados através de cantiga de roda e som em produtos audiovisuais, favorecendo, inclusive, o
registro na memoria emocional. Porém, Norman (2008) ainda chama a atencdo para o cuidado
necessario ao trabalhar com esses elementos, pois causarao o efeito contrario caso aplicados de
forma equivocada ou exagerada. Ao invés de aproximar e cativar o espectador, pode inibi-lo ou
afasta-lo, conforme retratado a seguir:

O problema com a mdusica, contudo, é que também pode incomodar — se for alta demais,
se interferir, ou se o humor que transmitir conflitar com os desejos ou o humor do ouvinte.
A musica ambiente é agradavel, desde que fique ao fundo. Sempre que interfere em nossos
pensamentos, deixa de ser um realce e se torna um impedimento, distraindo e irritando. A

musica deve ser usada com delicadeza. Ela pode fazer tanto mal quanto ajudar. (NORMAN,
2008, p. 143-144).

Isso leva a crer que a musica nao deve ser utilizada a ponto de saturar o material educacional.
Isso pode desviar a atengao ou causar emogdes negativas que de afastamento ou que desfavorecam
o processo de ensino-aprendizagem. O objetivo é alcangar um equilibrio entre os elementos que
compdem o produto audiovisual em prol do processo cognitivo. A parte musical precisa ser
projetada com o mesmo cuidado aplicado aos outros componentes.

Além disso, é importante lembrar que o educador também é publico-alvo para a musica, visto
que é o mediador da atividade em sala e também é alcangado pelas cangbes quando o som se propaga
por todo o ambiente. Caso o trabalho realizado com a musica no desenho animado ndo cause também
encantamento no educador, o material audiovisual ndo alcangara os aprendizes. Em fungdo disso, o
designer de animagdes educacionais precisa estar ciente que as cangdes e trilhas sonoras ndao podem
ter presenga sem propdsito. A mensagem e a experiéncia transmitidas por essa linguagem também
acompanham a concepgao educacional definida pelo educador que ird aplica-la.

6 Consideragoes preliminares

O presente estudo investigou a aplicagao de cantigas de roda e animagdes como ferramentas
pedagdgicas na educagao infantil, explorando seus efeitos no desenvolvimento cognitivo e
emocional das criangas. A pesquisa foi fundamentada na integragao de recursos audiovisuais no
ambiente educacional, com um enfoque particular em musica e dramatizagcdo. Destaca-se a
importancia do design na criagdo de desenhos animados com cantigas de roda, e como os
conhecimentos obtidos podem orientar a atuagdo do profissional de design.

O profissional responsavel pelo design de desenho animado educacional ndo se limita a criar
um produto, objeto ou servigo, mas concebe todo um ecossistema de interagdes no ambiente
educacional. Isso traz atengao sobre a importancia de integrar os conhecimentos de design e
educagdao para promover a aprendizagem. Embora essa contribuicdo ndo seja totalmente
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mensuravel ou previsivel, reconhece-se o potencial significativo do design nesse processo. Ao
mesmo tempo, os autores aqui mencionados nao deixam de destacar o papel histérico das escolas
e as contribuigdes alcangadas pelas didaticas tradicionais ao longo do tempo.

Traz assim maior evidéncia para a necessidade de estudos que possam orientar os designers
qgue atuam na produgao de animagdes educacionais, a fim de criarem ou terem a competéncia e
critérios para selecionar materiais que apresentem qualidade tanto na sua fung¢ao educacional,
quanto na produgdo e acabamento. Isso se faz presente em fungdo das inevitdveis possiveis
comparagdes com outras produgdes audiovisuais presentes no cotidiano dos aprendizes. A seguir,
disponibiliza-se os pontos discutidos ao longo do texto organizados em temas e tépicos para que
funcione como uma referéncia e apoio na produgdao de animagdes com cantigas de roda seguindo
oportunidades de design fundamentados em principios da emogao:

1. Animagao com cantigas de roda como recurso educacional:

— Cantigas de roda podem ser consideradas atividades completas por unir poesia,
musica, danga e dramatizagao a ponto de atrair as criangas para acdes de entrega, de
alegria e de intensidade;

— Abordagem com cantigas de roda pode trabalhar como um elemento cultural, forma
de expressao humana;

— A animagdao é um recurso tecnoldgico para apresentar as cantigas de roda em
ambiente educacional;

— A animagao com cantiga de roda podem ser uma porta de entrada para educadores e
educandos trabalharem novas leituras sobre as cantigas e propaga-las.

2. Oportunidades de design para criagdo de animagdes com cantigas de roda:

— Utilizar cantigas de roda em animagdes educacionais favorece envolvimento com o
material educacional devido a relagao da musica com a memdria emocional;

— Experiéncia de animagdes educacionais com cantigas podem atuar em trés niveis:
encantar pela musicalidade, prazer em cantar, trabalhar a rede semantica sobre o
conteudo da cancéo;

— O repertorio de cantigas de roda oferece opgdes para trabalhar a emogdo através da
musica. Exemplo, cantigas de ritmos mais rapidos e cadenciados podem ser aplicadas
como trilha sonora de cenas planejadas para induzir emogdes de alegria, energia e
vontade de dangar; da mesma forma que cantigas de ritmos mais lentos podem ter a
funcdo de induzir tranquilidade, melancolia ou tristeza em cenas planejadas para esses
tipos de emogdes;

— Aproveitar a narrativa contida dentro da prépria cantiga para desenvolver um roteiro
que torne a histdria da cantiga mais rica em fatos e detalhes.

— Efeitos sonoros com sons naturais podem provocar satisfagdo em virtude do facil
reconhecimento, por exemplo, de criangas sorrindo, passaros cantando, o som de uma
pedra caindo na agua.

Os dados coletados mostram que a utilizagdo de cantigas de roda facilita a aprendizagem de
conteudos basicos, como numeros e partes do corpo. Educadores relataram que as criangas, ao
cantarem repetidamente essas musicas, desenvolvem suas habilidades linguisticas e cognitivas de
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maneira lddica e interativa. Além disso, as animagdes baseadas em cantigas de roda
proporcionaram um aumento significativo na retengao de informagdes e na motivagao das criangas.

Este estudo contribui para cruzar a literatura sobre educagao infantil e design ao fornecer
direcionamentos dos beneficios das cantigas de roda e o design de animacdes. A pesquisa destaca
a importancia de uma abordagem pedagdgica integrada que considera as experiéncias culturais e
emocionais das criangas. Ao continuar explorando essas técnicas, podemos promover um ambiente
de aprendizado mais dinamico e envolvente, atendendo as necessidades das novas geragdes de
alunos.

A principal limitagao do presente estudo foi a auséncia de oportunidade para elaborar uma
animagdo com cantiga de roda aplicando as recomendagdes trazidas. Fica como proposta de
desenrolar da pesquisa o ensejo para avaliar junto aos alunos como foi a experiéncia de lidar com
animagdes educacionais com cantigas de roda que apliguem as oportunidades de design aqui
trazidas e avaliar os resultados. Essa implementagdo oferece chance de criar a colaboragao continua
entre pesquisadores, educadores e designers, serd essencial para desenvolver estratégias que
maximizem o potencial das cantigas de roda e animagdes na educagdo infantil.

Isso é vidvel ao considerar a aprendizagem e seu contexto como um conhecimento que exige
capacidades de diversas areas especificas além do design, como psicologia, didatica, neurociéncia,
antropologia e licenciaturas. Essas areas podem colaborar em equipe para abordar a ampla gama
de aspectos fundamentais, algo que seria dificil para uma Unica pessoa atingir de forma abrangente.
Essa abordagem colaborativa pode resultar em materiais educacionais que minimizem possiveis
rejeicdes prematuras pelos alunos ou desinteresse devido a falta de motivacao.
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